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Di tengah pandemi COVID-19, banyak dari kita yang mengalami gangguan 
kesehatan mental seperti stres atau kecemasan yang berlebihan. Dapat 
dikarenakan oleh wabah virus ini yang semakin hari semakin meluas atau juga 
karena terlalu banyak di rumah selama masa pandemi. Oleh karena itu tidak 
sedikit orang yang sudah mencoba melakukan meditasi karena meditasi sudah 
terbukti positif memiliki banyak manfaat seperti membantu mengurangi stres, 
melatih berkonsenterasi, dan banyak manfaat lainnya. Tetapi dari yang mencoba 
melakukan meditasi, banyak yang mengatakan bahwa melakukan meditasi itu 
sulit sehingga mereka tidak mendapatkan manfaat dari meditasi. Beberapa 
alasannya adalah karena sulitnya berkonsenterasi, tidak dilatih dengan rutin, sulit 
mencari ahli dan pembimbing, dan lainnya. Oleh karena itu tujuan dari Tugas 
Akhir ini adalah merancang aplikasi yang difokuskan pada UI/UX. Aplikasi ini 
dapat menjadi pemandu dan mencari praktisi atau ahli untuk berlatih meditasi. 
Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan ini adalah dengan survei, 
studi eksisting, dan wawancara kepada ahli. Perancangan ini ditujukan kepada 
pengguna remaja di daerah Jabodetabek yang ingin belajar bermeditasi mandiri. 





In the midst of the COVID-19 pandemic, many of us encountering mental health 
problems such as stress or excessive anxiety. It can be caused by this virus plague 
widespread that increasing every singleday or also due to too much at home 
during the pandemic. Therefore, not a few people trying to do meditation because 
meditation have proven positively to have many benefits sach as help to reducing 
stress, training consentration, and many more. But of those who tried meditation, 
many say that doing meditation is difficult to do, the reasons are because they 
can’t consentrating, not do as a routine, and difficult to find the experts and 
mentors. Therefore, the purpose of this final project is to design an application 
that focused on UI/UX. This application can be a guide and find the experts for 
practicing meditation. The research method used in this design is a survey, 
existing studies, and expert interview. The target for this application is for 
adolescent users in Jabodetabek area who wish to learn to meditate 
independently. 
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